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緒白
パスケットボール競技の攻撃において、戦術は
ゲームの結果を決定する重要な要素であり、集団
スポーツであるという点からみれば、そのIj技術は
個々のプレーヤーにとどまらず、それぞれのプレー
ヤーが関連し合い、機能し合うことが重要とされ
る九集団によって実践される協力攻撃法はすべ
てのチームにおいて計画する必要があるとされて
おり 13にその重要性は周知の通りである。協力攻
撃法におけるプレーヤーの動きには「カットJ
「ドライブJIスクリーン」等があげられるが、中
でも「スクリーン」は協力攻撃法において、主と
して(使史用される動きであるとされている H
スクリ一ンプレ一は攻撃側フプ包レ一ヤ一の合j法去的
な協力(技b制抗術t荷わ:可りiη)によりプレ一ヤ一をノ一マ一クの
状態にし仏、成功率の高いシヨツ卜を意図する動き
であるとされている九しかしながら、競技中に
行われる全てのスクリーンプレーにおいて、スク
ンを利用し、カット、 ドライブ、ショットを試行
するプレーヤー)が直接ショットに繋がっている
わけではなく 1 )、一概にスクリーンプレーが成功
率の高いショッ卜を志凶する動きに直接繋がって
いるとは言及できないであろう。このことから、
スクリーンプレーを使用した攻撃の構造には、直
接ショッ卜に紫がるものだけではなく、スクリー
ンプレーが攻撃の「きっかけ」となり、それに関
与していないプレーヤーがショットに繋がるといっ
た構造も考えられ、それらに着目しスクリーンプ
レーについて検討する必要があろう。
本研究では、パスケ yトボール競技においてショッ
トに対し影響を及ぼしたと判断されるスクリーン
プレーの種類とスクリーンプレーからみた攻撃構
造について、その指導方法の一指針とすべく分析
検討を行った。
方法
リナー(防御iJIJの進路を遮断しようとするプレー 調査の対象は1997年に同催された全国高等学校
ヤー)や、ユーザ一(味方プレーヤーのスクリー パスケットボール選手権大会の男子の試合より、
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8チームの試合を収録し、ショッ卜に影響を及ぼ
したと判断されるスクリーンプレーについて調査
した。
ショッ卜に影響を及ぼしたと判断されるスクリー
ンプレーの構造については、①スクリーンプレー
そのものによりノーマークの状態を作りショット
を試みる合目的的スクリーンプレー (C8)、②ボー
ルを保持しているプレーヤーがスクリーンプレー
を行うことにより、防御プレーヤーにカバーリン
グやヘルプを行わせ、これに関与していない攻撃
側プレーヤーにショットのためのノーマークを{乍
り出す擬似的スクリーンプレー (FM)(図 1・a)、
③ボールに関わりのない地域でのスクリーンプレー
により防御側プレーヤーを引きつけ、カバーリン
ク"やヘルフ。が困難な状態にし7ヘボールを保持し
ているプレーヤーにショットのためのノーマーク
由jき、 188)、②アウトサイド・スクリーン(ボー
ルを{呆j与しているプレーヤーがスクリーンとなる
動き、 088)、③ダウン・スクリーン(リング下
方向にコートを縦l折し、スクリーンをセットする
動き、 DOS)、④アウェイ・スクリーン(ポール
から速ざかるようにスクリーンをセットする動き、
AW8)、⑤パック・スクリーン(防御者の後方か
らスクリーンをセットする動き、 BAS)、⑤クロ
ス・スクリーン(コートを横断しスクリーンをセッ
トする動き、 CR旬、⑦ダフール・スクリーン(2 
人のプレーヤーによってスクリーンをセットする
動き、 DBS)、⑧トリプル・スクリーン(3人の
プレーヤーによってスクリーンをセッ卜する動き、
TP8)の8種類に分知し州2) (図 2)それぞれの
頻度について調査を行った。
を作り出す補助的スクリーンプレー (AIV1) (図 結果および考察
1・b)に分類を試み、それぞれの頻度を調査した。 ショットに影響を及ぼすと判断されるスクリー
また、種々のスクリーンプレーを、①インサイ ンプレーの構造においては、いずれのチームにお
ド・スクリーン(ボールを保持しているプレーヤー いてもC8が最も高い知度であった。全体の割合
に対峠する防御者に対しスクリーンをセットする では、 CSが55.8%、AMが32.6%、FMが1l.6%
l-a.擬似的スクリーンプレー
• 、
l-b.補助的スクリーンプレー
図1. スクリーンプレーの攻撃構造
の1日に高い割合を示した(図 3)。
CSはスクリーンプレーを行うプレーヤーが直
接ショットに繋がるという構造であり、ショッ卜
という目標を優先的に狙う合目的的な攻撃構造で
あるといえる。
ゐ'é~'て高い頻度を示したA)Æは補助(I'~ な構造の
スクリーンプレーであり、ボールを保持していな
い2名のプレーヤにより試行されるものであるコ
すなわち、 AMを行うプレーヤーに対的する防御
側プレーヤーが、ボールを保持しているプレーヤー
に対してカバーリングやヘルプといった防御行動
を行いにくくなると考えられる。 AMはいわゆる
「おとり」としての協力攻撃行動であるが、これ
に対し防御側プレーヤーが防相l行動を行わなけれ
ばCSに移行するという構造が考えられるo
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図2. スクリーンプレーの種類における分類
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図3. スクリーンプレーの攻撃構造別割合
F:¥:IはCS、AMに続いて高い頻度を示した。
FMはボールを保持しているプレーヤーを含む複
数のプレーヤーにより試行されるスクリーンプレー
であるo その柿造としては先ずCSと同憾にスク
リーンプレーによって対峠を打破しながらショッ
トを狙い、それに対し防御側がヘルプや、カノ Jー
リングなどの防御行動を行った場合、防御fJlJプレー
ヤーの圧力が少なくなった味方プレーヤーに〆ごス
を行いショットに繋げる構造と考えられるのすな
わち、この攻撃構造はcsの延長として発展した
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図4. スクリーンプレーの種類別割合
構造であると考察される。
これらのことより、分類したスクリーンプレー
の攻撃構造は、それぞれのプレーが防御側のプレー
ヤーに阻止された協合CS-FM、あるいはAM-
CS-FMの段階的な系統が推察されるo
スクリーンプレーの種類における割合(凶4) 
は、 DOS(34.1%)、BAS(23.3%)、ISS(20.9 
%に OSS、CRS(7.0%に DBS (4.7%に AWS
(3.1%)の11[買に高い頻度で試行されており、 TPS
はその試行が認められなかった。 DOS、BASに
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ついては競技中における全てのスクリーンプレー
の調査においてもその重要性が報告されてお
~J 10.1)、ショットへの影響からみた調査において
も類似した結果を得ることができたヮこのことは、
スクリーンプレーを用いた協力攻撃法における
DOS、BASの重要性を裏付けるものであり、さ
らにショットに影響するスクリーンプレーにおい
てもその重要性が示唆された。
種々のスクリーンプレーにおける攻撃構造別の
割合において、 ISではCSが63.0%、FMが37.0%、
AMはその試行が認められなかった口 OSSでは、
CSが77.8%、FMが22.2%、AMはその試行が認
められなかった。 DOSではCSが56.8%、FMが2.3
%、 AMが40.9%であった。 AWSではCSが25.0%、
AMが75.0%、FMはその試行が認められなかっ
た。 BASではCSが50.0%、FMが6.7%、AMが43.
3%であった口 CRSではCSが33.3%、AMが6.7
%、 FMはその試行が認められなかった。 DBSで
はCSが66.7%、A1¥1が33.3%、FMはその試行が
認められなかった(区15)。
IS、OSSはポールを保持しているプレーヤー
がスクリーンプレーを行うため、ボール保持とい
う点から、その第一目標としてCSが試行され、
さらには、そこからFMの試行へと発展するもの
と考えられ、 CS-FM系統に属する攻撃行動で、あ
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図5.スクリーンプレーの種類別にみた攻撃構造別割合
ると考えられる。また、 AMの頻度が認められな
いことは、ボールを保持しているという構造に起
因していると推察されるo
AWS、CRSは、 AM、CSの1国に高い割合を示
していることから、 AMを狛いの中心とし、それ
からCSへと発展する行動と考察される。すなわ
ち、 AM-CS-FM系統に属する攻撃行動と推察
されるo
DOS、 BAS、 DBSはいずれも CS、 A~\!1 、 FMの
1買に高い割合を示した。 CS、FMのl順次性につい
てはIS、OSSと同様であるが、 AMの割合につ
いてはそれと異なりCSに続いて高い割合を示し
た。このことカュら、 DOS、BAS、DBSについて
は、 CS-FMとAM-CS-FMの両方の系統に属
する攻撃行動であると推察されるコ
まとめ
バスケットボール競技におけるスクリーンプレー
からみた攻撃構造について考察した結果をまとめ
ると以下の通りである口
1.ショットに影響を及ぼすと判断されるスクリー
ンプレーをその構造により分類調査した結果、
その割合はCS、FM、AMの1買に高い割合を
示し、合目的的スクリーンプレーの君要性が
示唆されたc また、 CS-F1vl、Al¥:J-CS-
FMという攻撃構造の段階的な系統が推察さ
れたD
2.種類別にみたスクリーンプレーにおいては、
ショッ卜に繋がるプレーのみならず、あらゆ
る場面での協力攻撃行動においてDOS，
BASの重要性が示唆された口
3.種類別のスクリーンプレーにおける攻撃構造
ではIS、OSSはCS、FMの1債に高い頻度で
あり、 AIvIの攻撃形態は認められなかったコ
また、 AVvS、CRSは、 AM、CSのJI真に高い
割合で試行されており、 FMはの試行は認め
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られなかった。 DOS、BAS、DBSにおいて
はCS"AM、FMの順に高い割合で試行され
ていた。これらについて定性的な分類を試み
た結果、 ISS、OSSはCS-FM系統、 AWS、
CRSはAM-CS-FM系統、 DOS、BAS、
DBSは、 CS-FM、AM-CS-FMの両系統
に属する攻撃行動であると考察された。
パスケットボール競技の攻撃においてスクリー
ンプレーは重要な要素とされており、様々な協力
攻撃法の指導が行われている。今回試みたスクリー
ンプレーの構造と系統についての分析検討は、そ
れらを指導する上での一指針になるものと考えら
れるc
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